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The present work is a study of the chronotope in the short stories of H.P. Lovecraft. Particular attention 
should be drawn to the dichotomy of time and space. Afterwards, the structures typical for the topology 
of the world presented in the fantastic production of H.P. Lovecraft are analyzed. At last, the 
characteristic distortions, space and time paradoxes are indicated in this paper. 
Le temps et T espace, ou le chronotope pour employer le termę forge par 
M. Bakhtine', constituent deux concepts principaux qui, en toile de fond, permettent 
d'organiser et d'ordonner runivers romanesaue. Pourtant, leur role dans les recits 
de H. P. Lovecraft nous parait beaucoup plus complexe. En fait i l existe tout un 
reseau important de rapports spatio-temporels que nous voudrions presenter par la 
suitę, vu qu'a notre connaissance ce probleme n'est pas encore aborde par la criti-
que. Notre analyse sera organisee sur trois axes: tout d'abord nous parlerons de la 
dichotomie du cadre spatio-temporel; ensuite des structures recurrentes de la topo­
logie lovecraftienne; enfin nous montrerons les distorsions du temps et de 1'espace 
dans les recits de H. P. Lovecraft. 
II est tres difficile de determiner le genre litteraire auquel appartiennent les 
nouvelles de Tecriyain en question. Elles se situent, d'apres nous, a la lisiere du 
recit fantastique, de Tepouyante et de Thorreur ainsi que de la science-fiction. 
M. B a k h t i n e , Formes du temps et du chronotope dans le roman in Esthetigue et theorie dans 
le roman. Gallimard, Paris 1978, pp. 384-398. 
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Cependant, en creant le cadre spatio-temporel Lovecraft se sert assez souvent du 
procede appele illusion referentielle^ ou iniinetique qui caracterise le fantastique 
du XIX^ siecle. Pour introduire un phenomene sumaturel, pour rendre credible ce 
qui ne Test pas, le fantastique a besoin d'une caution apportee d'un cóte par un lieu 
reel, existant ou au moins vraisemblable, quotidien, parfois meme banał; de Fautre 
cote par une epoque historique bien determinee et des indications temporelles 
precises. Cest pourquoi dans la majorite des cas Taction des recits de Lovecraft se 
passe a repoque qui lui est contemporaine, c'est-a-dire dans les annees vingt et 
trente du XX^ siecle aux Etats-Unis, et surtout en Nouvelle Angleterre, pays natal 
de Fauteur. 
Afin de construire le cadre spatial Lovecraft exploite egalement un autre 
procede beaucoup plus traditionnel, appele le retour des lieux. Le nombre des lieux 
reels dans ses recits est plutot restreint. Tres souvent il met en scenę des villes qu'il 
connait bien lui-meme comme Providence, Salem, Boston, Marblehead, Ports-
mouth, Newport etc. L'auteur decrit avec une minutie etonnante leurs rues sombres 
et obscures oii se trouvent les anciennes maisons coloniales avec des fenetres aux 
doubles rideaux qui cachent les secrets les plus terribles de leurs habitants. S'y 
promener, c'est traverser non seulement Tespace mais aussi le temps car chaque 
demeure a sa propre et etrange histoire. 
II nous parait convenable de souligner ici que la NouvelIe Angleterre est une 
des plus anciennes regions des Etats-Unis. Son passe est inextricablement lie aux 
evenements historiques terrifiants, comme la chasse aux sorcieres par laquelle la 
societe puritaine cherchait a resoudre ses nevroses dans la cruaute collective. Les 
croyances populaires et folkloriques revelent egalement les histoires des cultes 
impies et des rites diaboliques qui constituent d'ailleurs les principaux motifs 
fantastiques mentionnes, entre autres, par L. Vax'', R. Caillois et D. Sayers. La 
Nouvelle Angleterre devient donc un lieu de predilection pour la nouvelie de 
Lovecraft: existant en realite, elle est capable de creer r«illusion referentielle»-
indispensable pour Teffet fantastique, et son histoire etrange favorise encore 
Fintrusion du sumaturel. 
Dans les recits de Lovecraft, a Tespace et au temps reels se superposent ceux 
imaginaires'*. Cest pourquoi nous appelons ce cadre spatio-temporel dichotomi-
que: les indications reelles, vraies, sont toujours accompagnees par celles complete-
ment imaginaires. Meme des lieux inventes par Fauteur s'inscrivent dans le cadre 
reel de la Nouvelle Angleterre. 
L'image de trois villes: Arkham, Innsmouth et Dunwitch en apporte un 
exemple convaincant et reclame une attention plus particuliere. 
' V. Jouve, Lapoetique du roman, Sedes, Paris 1997, p. 108. 
L . V a x , La seduction de 1'etrange, P.U.F., Paris 1965, pp. 54-55. 
" Etant borne par le cadre restreint de la presente etude, nous omettons volontairement Taspect 
mythologiąue de l'oeuvre de H. P. Lovecraft et notamment Timage des cites mythiques comme Sarnath, 
R'lyeh, Kaddath. Nous y reviendrons par Tarticle consacre a la mythologie lovecraftienne. 
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Arkham c'est «une tres vieille ville pleine de legendes de sorcieres»^, c'est 
un «lieu maudit»^ oii les maisons en etat de ruinę exhalent une odeur malsaine et 
«meditent sur les antiąues secrets de la Nouvelle Angleterre»^. Cette ville est isolee 
du monde par des «bois profonds dans lesąuels nulle hache n'a jamais pratiąue de 
trouee»^; «on trouve [dans ces bois - K. G.] des gorges etroites et sombres ou les 
arbres s'inclinent etrangement, oii filtrent de minces ruisselets qui ne connaissent 
pas ła lumiere du soleil»^. Dans les descriptions des forets qui entourent Arkham 
Lovecraft souligne 1'aspect monstrueux de la naturę: les troncs des arbres paraissent 
trop gros, un trop grand silence y regne, des feuilles putrefiees depuis des annees 
couvrent le sol. Le caractere insolite du paysage est encore renforce par la technique 
utilisee par Lovecraft, a savoir r«optique predictive» qui constitue la negation de la 
technique fantastique traditionnelle. Le lecteur, d'apres Topinion de M. Wandzioch, 
«est prepare d'avance aux extravagances accumulees au fil des pages grace aux 
strategies typiquement fantastiques [...]»'". L'aspect lugubre de la ville est signale 
des le debut par les commentaires du narrateur: «Le pays est funeste a Timagination 
et n'apporte point de reves reposants»"; la ville «ressemblait trop a une gravure sur 
bois illustrant un conte fantastique»'^. Grace a cette strategie des signes avertisseurs 
le lecteur attend et se delecte d'avance de Thorreur qui va advenir. 
La ville d'Arkham, espace fantastique par excellence, n'est pas homogene; 
conformement a la theorie de L. Vax'^, elle possede son centrę oii repouvante se 
condense et d'oii parait rayonner le malefice. Ce lieu est appele par les habitants 
superstitieux «une lande foudroyee»'''. La lande est toute couverte par une fine 
poussiere grisatre, il n'y a pas la moindre tracę de vegetation et les animaux qui 
Fhabitent sont physiquement deformes. Les paysans evitent ce lieu maudit. Mais, 
jadis la familie Gardner tenait la lande en sa possession, y avait la fermę entouree 
de vergers et de jardins fertiles. En 1880, un meteorite est tombe sur la lande et cet 
evenement a declenche toute une serie de catastrophes mysterieuses. Les vergers de 
Gardner ont donnę des fruits tres grands et en abondance mais pas un seul n'etait 
mangeable. La vegetation avait tout d'abord un aspect anormal, puis s'est com-
pletement dessechee. Les animaux domestiques crevent. Les Gardner eprouvent un 
malaise indefinissable, puis ils sombrent dans la folie et finalement meurent. La 
^ H. P. L o v e c r a f t , La couleur tombee du ciel, Denoel, Paris 1954, p. 12. 
' Ibidem. 
' Ibidem, 
'ibidem, p. 11. 
' Ibidem. 
'° M. W a n d z i o c h , Le romanesgue horrifiant de Barbey d'Aurevilly, Wydawnictwo US, Kato­
wice 1991, p. 84. 
" H. P. L o v e c r a f t , La couleur..., p. 11. 
Ibidem, p. 13. 
L . V a x , La seduction..., p. 197. 
Lovecraft emprunt ce termę a Macbeth de W. Shakespeare. 
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lande reste un lieu desert et aride. Les paysans en ont peur et pretendent qu'elle a 
toujours «une influence pemicieuse sur le cerveau»". 
D'apres Ch. Grivel «le recit fantastiąue est, avant tout, rexposition d'un 
lieu»'*. Dans La couleur tombee du ciel le lieu constitue la source principale de 
rinsolite et de Tangoisse. Ce qui accroit encore la terreur c'est Torigine 
mysterieuse du meteorite qui change tellement la lande. II ne provient pas de notre 
monde et engendre la peur cosmiąue devant Tlnconnu. 
La ville dinnsmouth dont nous voudrions dire quelques mots, est un lieu 
different. En creant son image Lovecraft use' encore une fois du procede 
dichotomique qui consiste a inserer un espace purement imaginaire dans celui bien 
reel de la Nouvelle Angleterre: Innsmouth serait un ancien, puissant port de peche 
qui se trouverait pres de Massachussets. Tout comme Arkham isole du monde par 
de profondes forets qui Tentourent, la ville Innsmouth est separee de Tinterieur des 
terres par de vastes marecages deserts. La citee n'est ni portee sur les cartes geo-
graphiques, ni mentionnee dans les guides touristiques. Lovecraft decrit le declin de 
cette ville fantome, presque deserte, inspirant une si grandę terreur que les gens 
rĆYitent a tout prix. Le narrateur du recit Le cauchemar d'lnnsmouth qui doit, par 
hasard, y passer la nuit remarque: «La dissimulation et le mystere semblaient regner 
universellement dans cette cite de silence et de mort»'^; «[...] la terreur inspiree par 
une demeure deserte croTt en proportion geometrique et non arithmetiąue a mesure 
que les maisons se multiplient pour former une cite affreusement desolee» . De tels 
commentaires du narrateur, des intersignes qui augmentent Tangoisse et en meme 
temps le plaisir du lecteur, revelent Futilisation frequente de roptique predictive, 
dont nous avons parle. Cette ville agonisante et depeuplee est baignee dans 
robscurite complete car les rues etroites et sombres ne possedent pas de reverberes 
et Taction se passe, d'apres la regle eprouvee du genre, pendant la nuit oppressante 
qui affaiblit la perception du protagoniste. Le clair de lune spectral confere a la ville 
un aspect sumaturel et malefique. 
Peu nombreux, les habitants de cette ville maudite se distinguent par une 
apparence physique particuliere appelee le masąue d'Innsniouth. Par ce termę on 
designe Tensemble de bizarres transformations anatomiques propres aux indigenes 
et qui leur conferent une hideur reptilienne, par exemple les yeux fixes, qui ne se 
ferment jamais. Cest la proximite de Tocean qui laisse son empreinte sur la ville et 
ses habitants. Jadis, le capitaine Obed Marsh a conclu un pacte diabolique avec les 
shoggoths - les demons de la mer. Les monstres ont procure aux gens dTnnsmouth 
une abondance extraordinaire de poissons. En echange, les hommes etaient obliges 
d'epouser les femelles de shoggoths. Cest leur progeniture qui habite la ville, ce 
" H. P. L o vecraft . La couleur..., p. 41. 
Ch. G r i ve l , Fantastiąue-Fiction, P.U.F., Paris 1992, p. 29. 
" H. P. L o v e c r a f t , Le cauchemar d'Innsmouth in: La couleur..., p. 114. 
Ibidem, pp. 113-114. 
Le chronotope dans les recits de H. P. Lovecraft 39 
qui explique le phenomene du «masque d'Innsmouth». La race d'Innsmouth est 
degeneree non seulement physiquement, mais aussi mentalement: tous les habitants 
sont les adeptes du culte satanique et sanguinaire de Dagon - le dieu marin dont la 
vue seule fait perdre la raison. Ils lui font des sacrifices des etrangers, qui 
s'aventurent imprudemment a Insmmouth, sur le Recif du Diable, le centrę de cet 
espace fantastiąue, le rocher noir dans la Cóte Atlantique. 
Comme chaque espace fantastique, Insmmouth exerce une influence nefaste 
tres forte sur les visiteurs; le protagoniste de la nouvelle Le cauchemar dinns­
mouth dit: «La ville affectait de plus en plus mon systeme nerveux»". Pris de 
panique, i l s'enfuit de la ville. Pourtant la veritable evasion de cette influence 
pemicieuse n'est pas possible. Nous ne pourrions que souscrire a Topinion 
judicieuse de L. Vax, selon laquelle «le heros-victime finit par transporter son 
espace malefique avec lui. Fuit-il? Le malefice le rattrape et tracę autour de lui le 
cercie de son epouyante*^". L'espace s'unit au temps: le protagoniste explore son 
passe, il apprend a etre le descendant d'Obed Marsh et d'une creature de la race des 
shoggoths. Un jour, i l ne voit plus son image dans la glace, i l scmte du regard 
angoisse le masque dinnsmouth. II ne lui reste que de revenir dans la cite maudite a 
laquelle il appartient corps et ame. 
Une autre region «etrange et desolee»^^ de la Nouvelle Angleterre, c'est la ville 
imaginaire Dunwitch. Par la technique deja eprouvee de roptique predictive 
Lovecraft signale d'emblee le caractere lugubre de la ville: «[...]les vieilles maisons 
eparses ont toutes le meme aspect sordide et delabre»^^. Ce paysage inspire au 
narrateur «une aversion instinctive»^^ qui «devient crainte apres la tombee de la 
nuit»^. Dans le village on sent «une legere odeur pemicieuse, odeur de pourriture 
entassee au cours de siecles»^^. 
Dunwitch jouit d'une mauvaise gloire: les plus anciennes familles qui ont 
fonde la ville sont issues de quelques sorcieres rescapees de Salem en 1692, pen­
dant la chasse aux sorcieres. Peut-etre est-ce pour cette raison que Tappellation de 
la ville - Dunwitch - fait penser immediatement au mot anglais «witch» qui veut 
dire la sorciere. La chronique de la ville damnee est riche en depravations, meurtres, 
incestes, actes de violence et de perversite de toute sorte. Ses habitants presentent 
«des stigmates tres nets de decadence physique et mentale due aux mariages entre 
consanguins»^^. Dans le recit Uabomination de Dunwitch le necromancien Wilbur 
Whateley s'avere etre le fils de redoutable Yog-Sothoth, divinite monstmeuse. 
" H. P. L o v e c r a f t , Le cauchemar..., p. 114. 
°^ L . Vax , La seduction..., p. 209. 
'^ H. P. L o v e c r a f t , Uabomination de Dunwitch in: La couleur..., p. 44. 
Ibidem. 
" Ibidem. 
" Ibidem. 
^' Ibidem, p. 45. 
Ibidem. 
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souvent evoquee par les personnages lovecraftiens. Certains d'eux pratiąuent egale­
ment le culte de Satan. 
Dunwitch est une ville ancienne et isolee du monde par des forets inexplorees 
ou, jadis, se reunissaient les Indiens pour pratiąuer leurs rites impies. Les animaux 
et les hommes evitent cette region maudite. Pourtant les psychopompes^^ n'en ont 
pas peur. Dans runivers lovecraftien, ce sont les oiseaux qui «guettent les ames des 
agonisants et rythment leurs cris etranges sur le souffle hałetant des malades prets a 
trepasser. S'ils parviennent a saisir Tamę au moment oii elle ąuitte le corps, ils 
s'envolent sans plus tarder en poussant des ricanerrients demoniaques»^^. 
L'image de trois villes: Arkham, Innsmouth, Dunwitch revele la dichotomie du 
cadre spatio-temporel dans les recits de Lovecraft. Les lieux inventes par Tauteur 
s'inscrivent toujours dans le cadre reel et precis de la Nouvelle Angleterre. Ce 
procede de realisme fantastiąue^' facilite Tacceptation du lecteur. L'insertion du 
monde imaginaire dans le cadre reperable sur une carte geographiąue augmente la 
credibilite du recit. Cest aussi dans ce dessein de la vraisemblance que Tauteur 
donnę toujours des indications temporelles si precises que le lecteur y adhere. De 
plus, i l munit chacun des lieux inventes d'une histoire credible qui se refere aux 
evenements historiques des Etats-Unis. 
L'espace lovecraftien, invente ou reel, affectionne un nombre restreint de 
structures topologiques recurrentes dont les plus importantes, a savoir la maison, le 
cimetiere et la mer, meritent une attention particuliere. 
L a maison hantee est un espace fantastique par excellence, agressif, mena-
cant, mais dote d'un pouvoir de seduction dangereux et irresistible a la fois. L'im-
portance de cette figurę spatiale est deja exprimee dans les titres oii elle apparait 
presque comme un heros eponyme. Citons quelques-uns qui en temoignent: La 
maison maudite. La maison de la sorciere, L'etrange maison haute de la brume. 
Chaque fois, Tepithete qui determine le lieu («etrange», «maudite») souligne son 
aspect malefique. Dans les recits lovecraftiens, la maison hantee est une structure 
complexe, la chose-univers avec ses propres lois spatio-temporelles ou le temps 
accelere, ralentit, inverse ou arrete son flux, oii Tespace se deconstruit ou bien subit 
differentes heresies geometriques. Le recit La maison de la sorciere en apporte un 
exemple convaincant: la demeure de la sorciere rescapee de Salem constitue la 
porte entre differents univers altematifs. La maison est donc hors du temps et de 
Tespace «normaux», son seuil est la frontiere entre le monde des vivants et celui 
des monstres venus des etoiles. Frequemment la demeure hantee d'un acces 
difficile, isolee du monde par les marecages ou les forets, devient le siege des 
atrocites de toute sorte. Dans La peur qui rdde la maison de la familie Martens est 
" Lovecraft emprunte le termę ^ la mythologie grecąue d'aprfes laquelle cette ćpithete est 
appliquće k ApoUon, Hermfes, Orphee et designe le conducteur des ames des morts. 
H. P. L o v e c r a f t , Uabomination..., pp. 46-47. 
" M. W a n d z i o c h , Nouvelles fantastiąues au XIX siecle: jeu avec la peur, Wydawnictwo US, 
Katowice 2001, p. 112. 
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hantee a minuit par le demon qui provoque le massacre de tous les habitants. La 
maison maudite, dans le recit portant ce titre significatif, tue les nouveaux-nes qui y 
viennent au monde, elle est aussi responsable des maladies mortelles qui tuent ses 
habitants successifs. 
Chez Lovecraft, la demeure hantee se distingue toujours par son aspect 
exterieur repoussant, elle est ancienne, en etat de ruinę, entouree par une aura de 
mai, d'antiquite et de putrefaction. Ses murs exhalent une puanteur, une odeur de 
pourriture et d'humidite. Dans le recit Horreur a Red Hook, en decrivant sa vieille 
demeure ancestrale, le heros souffre de Tabomination de cette maison «rongee par 
la lepre»^°. Lovecraft y fait allusion au vieux mot hebraique «tsaros» qui designe la 
lepre mais en meme temps la maison hantee. 
II nous parait egalement necessaire de noter au passage que chez notre auteur le 
mai se situe toujours vers le bas, vers les profondeurs de la maison, conformement a 
la these de Gaston Bachelard d'apres qui «la terreur nous rend a la terre»^'. Ces 
vieilles demeures hantees semblent etre sorties directement de sol, de terre pourrie, 
tout comme des plantes pathologiquement deformees^ .^ Mentionnons comme 
exemple le recit La maison maudite ou, sous le sol de la cave^ ,^ est enterre le vam-
pire, ou bien la nouvelle La peur qui rdde: les galeries souterraines d'une ancienne 
maison coloniale sont habitees par des etres hybrides, mi-humains, mi-animaliers. 
La figurę da la maison dans le recit lovecraftien s'appuie sur le renversement 
conscient des valeurs: d'apres la tradition, la maison est concue comme un lieu 
securisant, porteur des valeurs positives. Chez Lovecraft la maison devient un lieu 
d'abomination et de perdition ou convergent trois motifs architecturaux: le laby-
rinthe - le lieu oii Ton se trompe, oii la perception fait defaut; la prison - Tuniyers 
cios qui exclut la communication avec autrui, qui condamne le heros a la solitude; 
enfin la ruinę - Tespace de la mort et du passe. L'exploration de la maison hantee a 
toujours lieu la nuit, la demeure plongee dans Tobscurite horrifie beaucoup plus, 
c'est aussi a minuit, Theure de fantómes, que se manifestent des phenomenes 
etranges. La correlation du temps et de Tespace s'opere meme au niveau des struc­
tures topographiques fixes. 
Les vieux cimetieres de la Nouvelle Angleterre, oublies par les gens et visites 
egalement a minuit, les anciennes tombes - lieux oii se fait Techange entre le 
monde de vivants et de morts, constituent des elements susceptibles de creer le 
climat d'epouvante et d'horreur. Les heros lovecraftiens sont souvent des solitaires 
qui recherchent consciemment cette solitude en rejetant la societe incapable de les 
comprendre. Enclins a la reverie, iłs preferent des lieux isoles et deserts que les 
hommes «normaux» evitent de peur. Jervas Hyde est le protagoniste du recit au titre 
' " H . P . Lowecraft, Horreur a Red Hook, in: Dagon, Ed. J'ai L u , Paris 1973, p. 196. 
" G. B a c h e l a r d , Lapoetiąue de 1'espace, P.U.F, Paris 1957, p. 35. 
L a Naturę, ćtant traditionnellement concue comme la matrice du Bien, chez Lovecraft revet un 
aspect corrompu, morbide (cf. La peur qui rdde, La tombe). 
" Lieu significatif (cf. G . B a c h e l a r d , La poetiąue de 1'espace, P.U.F. , Paris 1957. 
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significatif La tombe. II se plait a passer tout son temps dans «une etrange vallee 
boisee, aux profondeurs crepusculaires»^'' oii se trouve le tombeau oublie de sa 
familie. Le heros explique cette incomprehensible attirance de la facon suivante: la 
tombe «semblait evoquer au fond de moi des souvenirs enfouis dans un passe au-
dela de toute memoire, remontant sans doute a une epoque oii je ne possedais pas 
encore le corps que j'habite a present»^^; «dans de tels lieux, Tesprit perd son 
objectivite, le temps et Tespace deviennent futiles, irreels, des echos d'un passe 
oublie d'avant Thistoire, viennent frapper avec insistance la conscience captivee»^*. 
Le comportement de Jervas fait penser a une monomanie, c'est-a-dire au delire 
portant sur un objet unique. Contrę le gre de ses parents, i l passe pres de la tombe 
non seulement les jours mais aussi les nuits. A tout prix le heros veut retrouver la 
cle perdue du tombeau et explorer son interieur. Ce lieu reveille en lui les appels 
des epoques tres eloignees, d'un passe jadis vecu par lui mais deja oubhe. Sa 
personnalite change, i l parle un anglais archaique et raffine, i l fait etalage d'une 
erudition qui ne correspond pas a la formation qu'il a recue. Declare fou par ses 
parents, Jervas est enferme dans un asile. Pourtant Tinfluence malefique du lieu se 
prolonge: chaque nuit, dans ses reves, il voit la tombe qui Tappelle. Dans cette 
nouvelle la tombe constitue non seulement le centrę de 1'espace fantastique oii 
Tepouyante se condense mais aussi elle accomplit le role du phenomene sumaturel. 
Le protagoniste ne peut pas resister a Fattirance du phenomene qui change sa vie de 
facon nefaste une fois pour toutes: le heros sombre dans la folie qui est une mort 
spirituelle. La correlation spatio-temporelle dans le recit est tres stricte: c'est la 
tombe qui constitue la porte vers un passe inconnu et mysterieux. 
La figurę du tombeau est recurrente pour la topographie de Tuniyers 
lovecraftien. Elle apparait egalement dans la nouvelle The hound oii les heros, 
Yoleurs des tombes, fouillent d'anciens caveaux a la recherche des antiquites. Une 
bizarre relique retrouvee dans un tombeau leur apporte la mort. 
Le recit In the vault raconte Fhistoire d'un homme qui, a cause d'un hasard 
malencontreux, est enferme dans une tombe et est oblige d'y passer la nuit. Le 
matin, le heros est enfin liberę, mais son corps porte les traces d'etranges blessures. 
L'homme, affole de peur, pretend qu'il a ete mordu par les cadavres. 
Les cimetieres, les tombes sont des lieux qu'on evite traditionnellement a 
minuit. Cet espace de mort marque symboliquement le passage vers TAu-Dela. Ces 
lieux typiąuement fantastiques, Iieux de perdition provoquent toujours la chute du 
protagoniste: sa mort ou sa folie. 
Le personnage lovecraftien n'est nulle part en securite: le danger peut meme 
venir de la mer. L'odeur ou plutot la puanteur de la mer, signe avertisseur du mai, 
se sent dans les villes maudites deja evoquees, comme par exemple Innsmouth. La 
mer occupe une place capitale dans la mythologie lovecraftienne. Le gouffre marin 
H. P. L o v e c r a f t , La Tombe, in: Dagon, p. 416. 
Ibidem, p. 420. 
^'Ibidem, p. 418. 
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est habite par des monstres appeles «shoggoths» - des etres hybrides qui ne 
s'ecartent pas radicalement de l'homme, mais qui en meme temps s'apparentent, 
comme par une sorte de poilution collective, a une espece animale inconnue. Ils 
adorent Dagon, divinite gigantesque, si horrifiante que sa vue seule fait perdre la 
raison aux navigateurs egares. Lovecraft ne decrit jamais Dagon de facon precise, 
mais son aspect vague augmente encore Tangoisse du lecteur. Dans le recit intitule 
Dagon Faction se deroule quelque part au sud de rEquateur. La description, que 
nous pourrions nommer surrealiste, revele le sol jonche de pourriture, la mer 
couverte par une etendue de fangę, la region entierement putride avec le soleil noir. 
Le protagoniste voit de loin cette redoutable divinite, sa silhouette gigantesque, aux 
bras enormes recouverts d'ecailles, qui grimpe apres un monolithe dementiel dresse 
dans ce paysage cauchemardesque. Le monolithe est orne d'etranges fresques 
representant des etres immondes, d'allure humaine mais aux mains et aux pieds 
palmes, avec des levres flasques, des yeux saillants et vitreux. Le heros survit a 
cette rencontre, pourtant sa vie est bouleversee une fois pour toutes. La drogue ne 
lui suffit pas pour oublier. A bout de forces psychiques et physiques, i l finit par se 
suicider, pour echapper a la presence massive et visqueuse qu'il sent derriere la 
porte de sa chambre dans un asile d'alienes. 
L'histoire racontee par un personnage dont requilibre mental est bascule peut 
eveiller la fameuse hesitation^^ chez le lecteur. Cependant le narrateur du recit Le 
tempie, Karl Heinrich, comte d'Altberg-Ehrenstein, parait plus digne de confiance. 
Le heros est le commandant du sous-marin U-29 de la flotte imperiale allemande, il 
est un Prussien obsede par les idees nazies et la grandeur de la nation germanique. 
Les indications spatio-temporelles precises contribuent a creer 1'illusion de verite: 
Taction se deroule pendant la premierę guerre mondiale, le sous-marin allemand 
tombe en pannę a une certaine position sur 1'ocean Atlantique entre 25° de latitude 
nord et 35° de longitude ouest. Les abimes oceaniąues au fond desquels est em-
prisonne le bateau se distinguent par une vaste etendue, Tobscurite, Teloignement et 
le mystere. Toute requipe du sous-marin est touchee par une inexplicable folie et le 
narrateur les tue sans scrupules. II reste seul dans le bateau au fond des oceans, mais 
ne desespere pas, au contraire, habille en scaphandre, i l explore le gouffre marin. Le 
heros remarque avec etonnement un grand nombre d'edifices dont Tarchitecture ne 
releve d'aucun style precis connu par Thomme: «Le plan generał de ce paysage 
etait, en fait, celui d'une grandę viłle au coeur d'une etroite vallee avec de nombreux 
TO 
temples isoles et des villas sur les pentes» . Cette cite engloutie a «un air de 
splendeur ancienne, immemoriale»^' et reste «intacte, inviolee dans la nuit infinie 
[temps - K.G.] du gouffre marin [espace - K.G]*"". Le centrę de cette ville sous-
marine constitue un tempie taille dans un roc, «batiment cyclopeen»'" d'une 
" Cf. Tz. TodoroY, Introduction a la litteraturefantastiąue, Seuil, Paris 1970, p. 29. 
H. P. L o v e c r a f t , Le tempie, in: Dagon, p. 137. 
^'Ibidem, p. 138. 
Ibidem. 
^'Ibidem, p, 139. 
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indeniable beaute. Le protagoniste, qui possede de vastes connaissances en histoire 
de Fart, n'est pas capable d'identifier le style architectural du tempie: «Une telle 
impression d'anciennete s'en degageait, qu'on Taurait cru anterieur encore a Tart 
de la civilisation qui fut elle-meme Tancetre de la Grece»'*^. Chaque jour le heros 
visite la cite et c'est le tempie qui Tattire le plus. Pourtant, i l a peur de penetrer a 
rinterieur du batiment. Le narrateur analyse ses fresques et tableaux sur les murs et 
arrive a une conclusion surprenante: le tempie est le fruit d'«une culture qui connut 
son epanouissement a une epoque oii TEurope etait habitee |)ar les hommes de 
cavemes et on i l n'y avait personne encore sur les rives du Nil» .^ Le tempie exerce 
une influence tres forte sur Tetat d'esprit du heros, Tattire de plus en plus, il est 
uniquement preoccupe par la volonte d'y entrer, ce qui fait meme penser a une 
monomanie. Une nuit, le protagoniste entend des chants etranges et des rires 
demoniaques qui resonnent dans Tinterieur du tempie; ne pouvant plus resister, il y 
entre. L'espace fantasdque s'enferme encore une fois sur sa victime. 
La maison, le cimetiere, la tombe, enfin la mer sont des structures recurrentes, 
pour ne pas dire obsedantes, de la topologie lovecraftienne. Ces lieux tout a fait 
ordinaires revetent un aspect malefique dans runivers lovecraftien. Le fantastique y 
repose sur la destrucdon constante de ces quotidiennes structures spatiales a 
laquelle s'ajoute la collaboration du temps: Thorreur vient toujours de rexploration 
du passe du protagoniste. 
Les distorsions spatio-temporelles qui caracterisent la majorite des recits de 
Lovecraft constituent le demier point de notre analyse du chronotope lovecraftien. 
Si Tespace que Fhomme connait de son experience quotidienne, c'est-a-dire celui 
tridimensionnel, homogene, continu, reversible apparait dans les recits love-
craftiens, c'est uniquement pour changer au cours de Taction en espace fantastique: 
discontinu, individuel ou bien quadridimensionnel. De meme le temps subit 
differentes alterations; i l devient brusquement reversible, se dilate, accelere, ralentit 
ou arrete son flux. Toutes les distorsions citees ci-dessus s'expriment par excellence 
dans le theme caracteristique pour Fensemble des oeuvres de Lovecraft, a savoir 
celui des univers paralleles. Cette notion repose sur Thypothese qu'a cote de notre 
uniyers existe un ailleurs inoui' dont Tacces est generalement interdit a Fhomme. 
L et G. Bogdanoff reconnaissent trois types d'univers paralleles'*'*: 
1) les espaces topologiąues, qui se distinguent du notre par un ensemble de 
paradoxes logiques affectant le temps et les trois dłmensions de 1'espace, 
2) les uniyers naturels, structurellement semblables au notre, qui pourtant 
different par des details, 
3) les uniyers artificiels-simulacres (dont nous ne parlerons pas car ils ne sont 
pas representes dans les recits en question). 
Essayons d'examiner deux premieres categories de facon plus detaillee. 
*^  H. P. L o v e c r a f t , Le tempie, in; Dagon, p. 139. 
Ibidem, p. 140. 
I. et G . B ogdanof f, Les des pour la science-fiction, Seghers, Paris 1976, p. 177. 
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Un espace topologiąue est caracterise par un ensemble de distorsions, de 
paradoxes spatiaux et d'heresies gćometriques par rapport a notre univers. Dans les 
recits de Lovecraft les espaces topologiąues revetent freąuemment des formes 
deconstruites, impossibles, ąui se dissolvent en pentatroides, ąui se distinguent par 
Tinstabilite: les va-et-vient verticaux, les rotations et les escamotages spatiaux. 
L'exemple canoniąue en est la nouvelle Les reves dans la maison de la sorciere ąui 
decrit r espace topologiąue accessible grace aux ressources de la magie, des 
mathematiąues et du reve. Walter Gilman, etudiant tres doue en mathematiąues, 
loue la chambre habitee jadis par la sorciere Keziah Mason evadee de la prison de 
Salem dans des circonstances mysterieuses en 1692. La piece est de formę curieuse 
et irreguliere: «le mur nord s'inclinait tres nettement du haut en bas vers 1'interieur, 
tandis ąue le plafond s'inclinait vers le plancher dans la meme direction»''^. Les 
murailles sont couvertes des lignes courbes et des angles traces avec un liąuide 
rouge et visąueux. La maison exerce une influence malefiaue sur Tetat de Tesprit 
du protagoniste: chaąue nuit dans ses reves ou plutot dans ses cauchemars, Gilman 
visite des abimes crepusculaires de la ąuatrieme dimension bases sur une symetrie 
etrangere aux lois de la Terre. Le heros decouvre ąue la sorciere Keziah, disposant 
d'un savoir magiąue transcendant les travaux de Planck, Heisenberg et Einstein, 
a acąuis la faculte de passer dans des mondes a plus de trois dimensions. Gilman 
devient obsede par la possibilite de voyager dans les univers paralleles existant a 
cóte du notre. Avec un interet morbide, i l s'abandonne aux reves de plus en plus 
cauchemardesąues et envahissants. Pourtant, la rencontre du protagoniste avec le 
phenomene fantastiąue finit toujours de la meme manierę nefaste: la chute du heros. 
En effet, Gilman est retrouve mort dans sa chambre la nuit de Walpurgis (date 
significative), son corps porte les traces d'etranges blessures. A ce propos L. Vax 
remarąue: «La fascination ąu'eprouve Tetudiant Gilman, dans Tesprit de ąui les 
plus hautes speculations mathematiąues concordent avec les plus horribles supersti-
tions, n'est autre chose ąue le gout maladif de rhorrible»'"^. 
Le theme des espaces topologiąues revient, entre autres, dans La maison mau­
dite oh la maison eponyme est decrite comme un chaos geometriąue de choses bien 
connues en surprenantes et inexplicables combinaisons, ou bien dans Montagnes 
hallucinees ou les alterations des proportions, de la perspective, les anomalies et 
dereglements de toutes sortes forment un espace topologiąue oppose a F espace 
d'Euclide. 
Le deuxieme type des univers paralleles reconnu par les freres Bogdanoff est 
constitue par les univers naturels ąui existent a cóte de notre monde. Ils peuvent 
prendre des formes diverses: adjacentes, perpendiculaires, connexes etc. Chacun de 
ces univers differe du nótre soit par des details, soit par de profondes alterations. Un 
exemple probant en est le recit Lui ou runivers parallele s'appuie sur Timage 
H. P. L o v e c r a f t , Les reves dans la maison de la sorciere, in: La grandę anthologie du 
fantastigue, (red. J. Goimard, R. Stragliati), Omnibus, Paris 1999, p. 743. 
L . V a X, Z.<i seduction.... p. 189. 
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double - diume et noctume - de New York. Des le debut, le heros signale deux 
univers differents qui forment le labyrinthe tenebreux de la ville. Le jour revele la 
cite sale, laide, repoussante, habitee par des monstres'* .^ La nuit change la ville en 
une yeritable merveille. Le protagoniste exprime ce contraste frappant de facon 
suivante: «La oii la lune n'avait donnę Tillusion de la beaute et du charme, la 
lumiere crue du jour ne me revela que le sordide, Taspect etranger et la malsaine 
proliferation d'une pierre qui s'etalait en largeur et en hauteur...»''^ Le heros erre a 
travers la cite uniquement la nuit. Une fois, il rencontre un inconnu qui rinvite dans 
sa maison. L'ancetre de Tinconnu, un grand necromancien «faisait fi de rinvio-
labilite d'elements aussi considerables que le temps et respace*"*'. Son descendant 
possede le meme don: dans une sorte de voyage spatio-temporel le sorcier montre 
au narrateur Timage de la Terre avant Jesus-Christ et ensuite a repoque encore plus 
eloignee et indefinie. Cette transgression de Tespace et du temps provoque 
egalement la transgression des normes: dans le New York de Lovecraft, dans les 
annees vingt et trente du XX^ siecle, on organise des sabbats diaboliques de sorciers 
et on pratique des cultes impies. Le passe y vit et dure, le temps est comme 
suspendu. 
Le plus souvent la communication entre les univers paralleles est difficile. La 
porte des mondes, moyen purement science-fictionnesque, peut rendre cette 
communication possible. La nouvelle Le descendant aborde ce theme a la manierę 
allegorique de Lord Dunsany, d'ailleurs Fun des maitres de Lovecraft. Le 
protagoniste, lord Northam, le descendant d'une familie dont les origines se perdent 
dans la nuit des temps, reve des «royaumes imaginaires et chimeriques, jadis 
familiers, aujourd'hui invisibles sur cette terre»^°. II s'adonne aux sciences occultes 
pour retrouver la mysterieuse porte «permettant a celui qui la traversait de penetrer 
dans les profondeurs des mysteres dont les echos obsedaient sa memoire»^'. 
II est egalement admis qu'un objet magique peut faciliter cette communication 
entre les univers altematifs. Dans le recit Le livre le heros entre en possession d'un 
livre tres ancien, probablement le fameux Necronomicon, qui lui rend possible le 
Yoyage spatio-temporel vers une cite monstraeuse. II faut noter au passage que ce 
Yoyage fait penser a un parcours interieur, imaginaire, et n'exige pas de la part du 
heros des moyens de communication specifiques, ni meme de deplacement. Les 
ingredients tradłtionnels du fantastique apparaissent dans ce recit, entre autres le 
mysterieux brocanteur qui vend le livre, ainsi que le quartier etrange, hors de temps, 
dans lequel se trouve la boudque de rantiquaire. 
Certains critiques y voient les prćjugćs raciaux de Lovecraft envers les Negres, les Jaunes, les 
Indiens et les Slaves (cf. M. L e v y , Lovecraft, Union Genćrale d'Ed., Paris 1972). 
H. P. L o v e c r a f t , Lui, in: Dagon, p. 326. 
Ibidem, p. 333. 
'° H. P. L o vecraft , Le descendant, in: Dagon, p. 248. 
" Idem, IJ; livre, in: Dagon, p. 250. 
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Dans les recits de Lovecraft, Timage du cadre spatio-temporel peut faire penser 
a la science-fiction, genre litteraire qui developpe souvent les themes des paradoxes 
spatio-temporels et des voyages dans le temps et 1'espace. Pourtant, i l faut 
absolument souligner que cette ressemblance n'est que superficielle. Chez H. P. Lo-
vecraft, le temps et 1'espace sont organises de manierę a eveiller Thorreur immense 
devant Flnconnu. Les distorsions spatio-temporelles ne sont jamais expliquees de 
facon logique, rationnelle et scientifique. Dans la mythologie lovecraftienne, le dieu 
qui regit Tespace et le temps est d'ailleurs Azathoth, la divinite du chaos. De plus, 
les moyens qui permettent Tacces aux temps et espaces eloignes, c'est-a-dire le 
reve, la magie noire, different nettement de la machinę a explorer le temps, element 
caracteristique pour la science-fiction. 
La science-fiction aborde cette problematique de facon opposee: les alterations 
spatio-temporelles engendrent, conformement aux lois de la physique, des 
paradoxes logiques expliques toujours par la (para)science (cf. «la hard S-F»). Les 
distorsions ne provoquent pas la peur chez le protagoniste dont Tatdtude est 
conditionnee par la science, elles ont plutot la fonction ludique dans le deroulement 
de Tintrigue. 
Les recits de H. P. Lovecraft, qui restent toujours a la lisiere du fantastique, de 
rhorreur et de la science-fiction, revelent une stricte correlation spatio-temporelle. 
II nous semble qu'elle est due avant tout a ce melange constant des genres. Afin de 
construire le cadre spatio-temporel credible, Lovecraft emprunte au fantastique 
certains de ses procedes traditionnels. II situe souvent Taction de ses recits dans la 
region geographique facilement reperable sur la carte, a savoir sa patrie - la 
Nouvelle Angleterre, a repoque historique bien determinee, soit au debut du XX^ 
siecle. Ce procede de Fillusion referendelle, apportant la necessaire caution du reel, 
permet la mise en scenę des evenements les plus etranges et terrifiants. 
A ce cadre spatio-temporel reel notre auteur superpose le cadre imaginaire, 
mais toujours credible, de trois villes damnees: Arkham, Innsmouth, Dunwitch. 
Lovecraft decrit les trois villes en ayant recours a la technique de roptique 
predictive: par la gradation des signes avertisseurs i l prepare le lecteur aux 
evenements sumaturels. Les trois villes maudites avec leurs habitants degeneres, 
avec la naturę pourrie et hostile constituent egalement 1'espace fantastique par 
excellence oii repouvante se condense, d'oii rayonne le malefice et dont Tinfluence 
sur le heros est toujours nefaste, mais irresistible. Le temps y est comme suspendu: 
le passe avec des rites diaboliques et des cultes impies, vit a Tetemite. 
t e cadre reel et imaginaire possede alors ce que Ton peut appeler la structure 
dichotomique, binaire (par exemple reel / fantastique; reel / imaginaire), celle qui 
est en opposition et qui se complete en meme temps, le reel etant la condition sine 
qua non du fantastique. 
II faut egalement souligner le procede tres traditionnel du retour des lieux: 
Faction se passe toujours dans les memes endroits: reels (Providence, Salem, 
Boston etc.) et inventes (Arkham, Innsmouth, Dunwitch). Grace a ce procede, le 
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cadre spatial de Foeuyre de Lovecraft se distingue par Thonnogeneite, appelee par 
certains critiąues^^, avec qui nous ne sommes point d'accord, la monotonie. 
L'espace lovecraftien affectionne toujours un nombre restreint de structures 
topologiąues recurrentes, telles la maison, le cimetiere, la tombe et la mer. Les trois 
premieres figures sont d'ailleurs empruntees aux romans d'epouvante et d'horreur. 
Leur role dans les recits de Lovecraft est semblable: elles generent avant tout la 
peur. De plus, le temps collabore avec Fespace a creer Feffet angoissant, les figures 
en ąuestion etant visitees par le heros a minuit, Fheure de Fepouvante absolue. 
Le chronotope se manifeste egalement au niveau des alterations spatio-
temporelles ąui semblent etre reprises de la science-fiction. Au cours de Faction 
Fespace devient discondnu, detraąue, multidimensionnel; le temps se dilate ou se 
contraint. A cóte de notre univers existent de bizarres mondes altematifs oii le heros 
penetre grace a Fusage de la magie noire et des sciences occultes. Neanmoins la 
fonction de ces distorsions est tout a fait differente de celles dans la science-fiction: 
elles ne sont jamais explicables a Faide de Fappareil mathematiąue et servent a 
exprimer Fhorreur cosmiąue devant Finconnu. 
En inventant le cadre spatio-temporel de ses nouvelles, Lovecraft profite des 
autres genres litteraires et de leurs procedes traditionnels. Pourtant il ne se reduit 
pas a Fimitation servile, i l transforme et renouvelle ces procedes par leur constant et 
surprenant melange. 
L'univers lovecraftien demeure un monde pourri aux dimensions bizarres et 
instables ou le temps et Fespace sont toujours de meche: ils s'etirent ou se con-
tractent d'incomprehensible manierę afin de jeter sur le lecteur leur charme malefi­
aue, mais irresistible. 
Cf. L . V A r t et litterature fantastiąues, P.U.F., Paris 1960, pp. 101-103. 
